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ฟาร์มเสมือนจริง (Virtual Farm)  ก าเนิดใหม่ในการจดัการฟาร์มเกษตร 
 
 








เปล่ียนแปลงเหล่าน้ีไดรั้บแรงเสริมจากการหลอมรวมของเทคโนโลยี (technological convergence) 







จ าลองโครงสร้างการเจริญเติบโตของส่ิงมีชีวติ การผลิตและสภาพแวดลอ้มในการเพาะปลูกในพื้นท่ี 3 
มิติ โดยใชร้ะบบการเก็บขอ้มูลเพื่อติดตามความเปล่ียนแปลงของปัจจยัทางส่ิงแวดลอ้มและแนวโน้ม
การเจริญเติบโต การออกแบบกระบวนการให้มีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างเกษตรกรกบัฟาร์มและระหว่าง
เกษตรกรกบัเกษตรกร โดยมีบรรยากาศเสมือนพบกันจริง ดงันั้นการท าฟาร์มในท่ีน้ีจึงไม่ใช่การ




พฒันาอยู ่โดยเฉพาะรูปแบบการเขา้ถึงในอนาคตควรเป็นการเขา้ถึงท่ีไม่จ  ากดัเวลาและสถานท่ีโดย 
 
 















เครือข่ายท่ีเรียกว่า Ubiquitous Network เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางการเกษตรจากรูปแบบ Virtual 
Learning :V-Learning เขา้สู่รูปแบบ U-Learning อย่างสมบูรณ์ หรือการพฒันาระบบผูเ้ช่ียวชาญให้
ค าแนะน าทางการเกษตร(Expert Farm)และระบบฟาร์มเกษตรอจัฉริยะ(Smart Farm) ต่อไป 
 
ค าส าคญั : ฟาร์มเสมือนจริง ส่ือการเรียนเกษตร สภาพแวดลอ้มจ าลอง 
 



















ปัจจัยส าคญัในการผลิต เช่น พนัธ์ุพืช พนัธ์ุสัตว ์วสัดุ
อุปกรณ์ท่ีใช้ในการสร้างโรงเรือน น ้ ามันเช้ือเพลิง
ส าหรับใชก้บัเคร่ืองจกัรกล รวมถึงการวางแผนการผลิต
และการเก็บเก่ียวพืชผล การแปรรูปผลผลิตเป็นอาหาร














ผูเ้ล่นจะใชเ้วลาไปกบัการมีชีวิตท่ี 2 (second life) 
โดยการสวมบทบาทเกษตรกรในส่ิงแวดลอ้มจ าลองท่ีมี
ความสมจริง ประกอบกับในปัจจุบันได้มีการพฒันา















การพูดคุยแบบเห็นหนา้ค่าตากนัจริงๆ (Face to Face) 
ถูกแทนท่ีด้วยการพูดคุยผ่านแป้นพิมพ์ในสังคม
ออนไลน์ รวมไปถึงการใชภ้าษาส่ือสารท่ีเนน้ความ 






การส่งไฟล์วิ ดีโอแบบปัจ จุบันทันด่วนท่ี เ รียกว่า 










ท่ี 2) ของประเทศไทย พ.ศ. 2552-2556 ระบุไวว้า่ เม่ือปี 
2551 ประเทศไทยมีการใช ้ICT ในระดบัต ่าและกระจาย
ไม่ทัว่ถึง คนไทยส่วนใหญ่มีโอกาสในการเขา้ถึงขอ้มูล
และข่าวสารผ่านเทคโนโลยีเดิม (โทรทศัน์ และวิทยุ) 
มากกวา่เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์และการส่ือสาร โดยคน
กลุ่มท่ีมีการเขา้ถึง ICT นอ้ยกวา่กลุ่มอ่ืนๆ คือประชาชน
ท่ีอาศยัอยูใ่นพ้ืนท่ีห่างไกล คนพิการ ผูสู้งอาย ุ เป็นตน้ 
นอกจากน้ี ยงัพบวา่ประชาชนทัว่ไป ยงัมีการใช ้ ICT 
อยา่งไม่เหมาะสมอีกหลายประเด็น ประเด็นท่ีพบมาก



























แคลนทรัพยากรแหล่งเงินทุนเช่นน้ี     
บททดสอบกลยุทธ์การบริหารแตม้เหรียญท่ีไดจ้าก
การขายผลผลิตซ่ึงเป็นส่ิงสมมุติแทนเงินภายในเกมจะ




นอกหลกัสูตร ประกอบไปดว้ย กิจกรรมท่ีนกัเรียนท าท่ี
บา้น สถานท่ีปฏิบติังานและสังคม ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีจะช่วย
กระตุน้ความคิดและการมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมของ
นักเรียน ซ่ึงจะเป็นสะพานน าไปสู่ความส าเร็จในการ
ประกอบอาชีพต่อไป Ramsey, John and Edwards 
[8]  ได้กล่าวถึงวิธีการเรียนโดยอาศยักระบวนช่วยเกิด  
การ เ รียนอย่าง มีแนวคิด เ ชิงสร้างสรรค์ (Creative 
Thinking) จึงกลายเป็นแนวทางการจัดการเรียนการ
สอนท่ีจะท าให้ผูเ้รียนได้ฝึกทักษะในการปฎิบัติงาน
เหล่าน้ี การสร้างกิจกรรมส าหรับผู ้เ รียนเพ่ือพัฒนา
ท ักษะ อาจจะใช ้ว ิธีการอนัหลากหลายเช่น แฟ้ม




สะสมงาน การเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นฐาน Doppelt, 












การผ ลิตในโลกแห่งความ เ ป็นจ ริง  โดยจ าลอง
โครงสร้างการเจริญเติบโตของส่ิงมีชีวิต การผลิตและ




นาภาวะปกติ ขั้นแรก ตอ้งท าการเก็บขอ้มูลเชิงคุณภาพ
ในเ ร่ืองรูปทรงและโครงสร้างของการผลิต แบบ
แผนการเจริญเติบโตของพืชและสัตวช์นิดนั้นๆแล้ว
หาทางน าเสนอดว้ยวิธีการท่ีเหมาะสม ซ่ึงไดแ้ก่ วิธีการ
จ าลองวตัถุ 3 มิติ(Three-dimensional rebuild method) 
ข้ึนมา ระบบการเพาะปลูกเสมือนจริงจะมีความส าคญั
ในแง่ของการให้ขอ้มูลเพ่ือเลือกชนิดพืชให้เหมาะสม











สั้ น ซ่ึงการออกแบบฟาร์มเสมือนจริงนั้ นข้ึนอยู่กับ
วตัถุประสงคก์ารใชง้านท่ีแตกต่างกนั แต่สถาปัตยกรรม
การออกแบบจะอยูบ่นพ้ืนฐานของระบบการเพาะปลูก











ภาพที ่1 สถาปัตยกรรมพ้ืนฐานของระบบเพาะปลูกเสมือนจริง 
ทีม่า : ดดัแปลงจาก Li, Hailin. 2008 
ระบบสมัผสั
อจัฉริยะ 
































ขอ้มูลส าเร็จท่ีได้ท าการบันทึกไวข้ึ้นมาแสดงผล โดย
จ าแนกส่วนประกอบพืชออกเป็น 2 ส่วนคือส่วนท่ีอยูใ่ต้
ดินและส่วนท่ีอยู่บนดิน ส่วนท่ีอยู่ใตดิ้นไดแ้ก่ ราก จะ
สัมพนัธ์เช่ือมโยงกบัขอ้มูลสภาพดิน ส่วนท่ีอยู่บนดิน
ได้แก่ ล าตน้ ใบ ดอก ผลและเมล็ด จะตอบสนองกับ










ระยะเวลาในการทดลองให้น้อยลง  การจ าลอง
กระบวนการให้ เข้าใจได้ง่ าย ข้ึน และการพัฒนา
ประสิทธิภาพการทดลองให้ดียิ่งข้ึนก็ตาม การพฒันา
ระบบการท างานของฟาร์มเสมือนจริงยงัคงพบปัญหา























ภาพที ่2 รูปแบบของระบบเพาะปลูกเสมือนจริง 
ทีม่า : ดดัแปลงจาก Li, Hailin. 2008 
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ล าตน้ 













4. องค์ประกอบของฟาร์มเสมือนจริง   
 
องค์ประกอบของฟาร์มเสมือนจริงประกอบด้วย 
Software และ Hardware ท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 











เทคโนโลยเีสมือนจริง ระบบมลัติมีเดีย ปัญญาประดิษฐ ์
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีมลัติเซ็นเซอร์ 
เป็นต้น ทั้ งหมดน้ีเพ่ือจ าลองให้ใกล้เคียงกับระบบ
ประสาทสัมผสัทั้ง 5 ของคนให้มากท่ีสุดและยงัท าให้
คนเข้าถึงการใช้งานได้ดีข้ึนเน่ืองจากมีช่องทางการ
ส่ือสารและสัญลักษณ์ท่ีก่อให้เกิดปฏิสัมพนัธ์ไปใน
ทิศทางเ ดียวกัน ส่งผลให้ เทคโนโลยี เสมือนจริง
กลายเป็นเทคโนโลยท่ีีส าคญัของโลกและส่งผลต่อชีวิต
มนุษยม์ากท่ีสุดในศตวรรษท่ี 21 [ 7 ] 
3.อุปกรณ์ส่งผ่านขอ้มูลและแสดงผล ท่ีจะท าให้คน
กบัคอมพิวเตอร์ไดมี้ปฎิสัมพนัธ์กนั เช่น ฟาร์มเสมือน








ของการเ ล้ียงแมลงและผี เ ส้ือก็ได้จากข้อมูลชนิด 
ลกัษณะ สีสนัและการเจริญเติบโตของแมลงเหมือนจริง 
รวมทั้ ง ถ่ินท่ีพบและการแพร่กระจายด้วย(Annetta, 
Leonard., Marta Klesath and John Meyer, 2009)  
 
5. แนวโน้มในการพฒันาฟาร์มเสมือนจริง  
 
 ถึงแมว้า่รูปแบบฟาร์มจะเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาในการ
ท า เ กษตรสมัย ให ม่ แล ะ ใ ช้ เ ทค โน โลยี  Virtual 
reality(VR) เขา้มามีบทบาทมากข้ึน ท าให้เกิดความ
เสมือนจริงในส่ิงแวดลอ้มจ าลอง มีผลท าให้ผูเ้ล่นใช้




ได้แก่  การวางแผนการผลิต การทดลองวิจัยทาง
วิทยาศาสต ร์ในแปลงพืช  ศึ กษาศาสต ร์ เ กษตร 
เคร่ืองจกัรกลทางการเกษตร การวจิยัโรคและแมลง ของ
แปลงวจิยัในประเทศจีน  Wang , Wen and Wang Xing-





เกิดข้ึน [7]   เป็นการศึกษาเพ่ือท าความเขา้ใจในส่วน
ของรูปแบบการเขา้ถึงในอนาคตควรเป็นการเขา้ถึงท่ีไม่
จ ากัด เ วลาและสถาน ท่ี โดย เค รือข่ า ย ท่ี เ รี ยกว่ า 
Ubiquitous Network เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ทาง
การเกษตรเข้า สู่ รูปแบบ U-Learning ในสังคม 
Ubiquitous Network Society ของเยาวชนท่ีมีการใช้
ชีวิตแตกต่างจากคนในรุ่นก่อนๆ  นวพรรษ  เพชรมณี 
และปรัชญนนัท์  นิลสุข กล่าวถึง [ 2 ] โดยเฉพาะการ
เขา้ถึงจากแพลทฟอร์มดว้ยสมาร์ทโฟนหรือคอมพิว
เตอร์เองก็ตาม หากกระแสสังคมของไทยในปัจจุบัน
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แสดงให้เห็นวา่การพฒันาให้เกิดระบบ 3 จี ในไทยเป็น
ส่ิงท่ีควรเร่งด าเนินการ เพราะหากชา้ไปในช่วง 2-3 ปีน้ี 
จะยิ่งลา้หลงั เพราะตอนน้ีเกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่นก าลงัจะ
เขา้สู่ระบบ 4 จีไปแลว้ น่ียงัไม่รวมการเปิดตวัของ 
iPhone 4 ท่ีแอปเป้ิลระบุว่ามีคุณสมบติัใหม่เพ่ิมข้ึน
มากกวา่ 100 จุดซ่ึงในขณะน้ี iPhone 4 เป็นสมาร์ตโฟน
รุ่นท่ีบางท่ีสุดในโลก ท่ีมาพร้อมกับซีพียูตัวใหม่ซ่ึง
ติดตั้งใน iPad นัน่คือ Apple A4 ประหยดัพลงังานจนท า
ให้เคร่ืองสามารถเล่นเพลงไดต้่อเน่ือง 40 ชัว่โมง หรือ
เล่นวิดีโอต่อเน่ืองไดน้าน 10 ชัว่โมง เล่นอินเทอร์เน็ต
ต่อเน่ือง 10 ชัว่โมง ระยะเวลาสแตนด์บายเคร่ือง 300 
ชัว่โมง ท าให้ขอ้จ ากดัในด้านพลงังาน ด้านเวลาและ
สถานท่ีคงไม่ส าคญัอีกต่อไป  
ดังนั้ น ส่ิงท่ีตามมาจากการพัฒนาโครงข่ายหลัก 
(Backbone Network) คือการเรียนรู้โดยการใชบ้ริการ
ผ่านมือถือหรือ Mobile Learning (ML) เป็นท่ีทราบกนั
ดีวา่ในปัจจุบนัเฟชบุ๊ค(Facebook) กลายเป็นเวบ็ไซตห์รือ
แพลทฟอร์ม (Platform) ท่ีค่ายเกมดงัๆ ต่างเขา้มาพฒันา
เกมส์ใหผู้ใ้ชง้านกลุ่มสงัคมออนไลน์เล่นกนั เช่น บริษทั 
Zynga เจ้าของเกม Farmville (ปลูกผกั) , บริษัท 
Playfish เจา้ของเกม Restaurent City (ร้านขายอาหาร) 
ซ่ึงผูผ้ลิตเกมเจา้ใหญ่ๆ เหล่าน้ีมีรายไดจ้ากผูเ้ล่นกนัวนั
ละเป็นลา้นๆบาท จากการขายไอเท็มหรือของรางวลั
ต่างๆ ภายในเกมส์ ท่ีสามารถน าเงินจริงไปแลกซ้ือของ




1. มีกิจกรรมให้ได้ท าร่วมกัน ได้เล่นเกมส์กับ
เพื่อนๆ ท่ีรู้จกัสนิทสนมกนัอยูแ่ลว้ เพราะเกมส์อยูบ่น 
Facebook ซ่ึงมีการเช่ือมโยงกบัเพ่ือนๆ และคนจ านวน
มากไวอ้ยูแ่ลว้ 
2. การแข่งขันกับเพ่ือน ในการได้คะแนนและ
ต าแหน่งต่างๆ น้ีคือจุดส าคญัท่ีสุดท าให้คนติดเกมส์น้ี 
เพราะเราสามารถเห็นเพื่อนๆ ของเราท่ีเล่นเกมส์ต่างๆ 
วา่เคา้ไดค้ะแนนเท่าไร และชนะหรือแพเ้รา 
3. การชกัชวนเพ่ือนๆ มาร่วมเล่น รูปแบบของการ
เกมส์ส่วนใหญ่มกัจะ ท าให้เราตอ้งหาเพื่อน หรือดึง
เพ่ือนมาเล่นใหไ้ดเ้ยอะๆ เพ่ือท่ีจะใหค้ะแนนในการเล่น
เกมส์มากข้ึน เช่น เกมส์ปลูกผกั หากคุณมีเพื่อนเยอะๆ 
สวนผักของคุณก็จะมีคนมาช่วยดูแลมากข้ึน น่ีคือ
รูปแบบหรือกลยทุธ์หลกัของโซเชียลเน็ตเวร์ิค  
4. เพ่ือนแนะน า และเล่นเพ่ือการเขา้กลุ่มกบัเพ่ือนๆ
ได ้เพราะพอเพ่ือนคุยเร่ืองเกมส์กนั เราไม่ไดเ้ล่น คุยไม่
รู้เร่ืองแลว้ดูไม่เขา้กลุ่ม ไม่ทนัสมยั ดว้ยเหตุผลน้ีท าให้
หลายคน เขา้ไปเล่นเกมส์ต่างๆ มากข้ึน 
5. ขั้นตอนการเล่นไม่ซบัซอ้น เล่นง่ายไม่ตอ้งดาวน์
โหลด และท่ีส าคัญคือ ฟรี.ด้วยรูปแบบของเกมส์ท่ี
สามารถเล่นไดผ้่านอินเทอร์เน็ต โดยไม่ตอ้งจ่ายเงินค่า
เล่น ท าใหห้ลายๆ คนสามารถเล่นไดท้ั้งวนั และเกมส์ท่ี
ส่วนใหญ่มีให้บริการ มักเป็นเกมส์ท่ีง่ายๆ  เช่น 
Farmville – เกมสร้างฟาร์ม Restaurant City – เกมส์
สร้างร้านอาหาร Mafia Wars – เกมส์สร้างแก๊งสู้กบัคน
อ่ืน Pet Society – เกมส์เล้ียงสัตวฯ์ลฯ ส าหรับตอนน้ีก็
เร่ิมเกมส์ของคนไทยท่ีอยูใ่น Facebook ดว้ยแลว้เช่นกนั 
เช่นเกมส์ Umbo และ Planet that have Creature จาก
ค่าย Level Up และนอกจากน้ีย ังมีเกมส์ตอบ




เช่น การโฆษณาผ่านเกมส์(In-game Advertising) การ
สร้างเกมส์ท่ีเก่ียวกบัสินคา้หรือบริการ เช่น เกมส์โออิชิ 
ดริงก์ (OishiDrink.com) ท่ีมีการน าเทคโนโลยีบาร์โคด้
รูปแบบใหม่ หรือ QR Code ท่ีแปะอยูข่า้งกล่องชาเขียว
โออิชิ มาใชร่้วมกบั Augmented Reality (โลกเสมือน
ผสานโลกจริง) ซ่ึงเป้าหมายคือการเพ่ิมยอดขายของ
สินคา้ชาเขียวของโออิชิ แต่เกมส์น้ีไม่ไดอ้ยูบ่น Facebook  
ภาวธุ พงษว์ิทยภานุ กล่าวถึง [ 1 ] เทคโนโลยี 3 มิติใน
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